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○混色 など色作 りにつなが る活動
○発想 やイメージを表現す る括舟
○表現 にあわせ て描画 ツ】ル を
□造形 あそぴ
恕催 した ことを,上手下手 とい うことを気 -色並びや模様を使った 形 や色などの特徴 に鵬
に しないで思 いの ままに表現す る0絵をか 表現 に興味を示す0 心をもちIそれ らを並
くこと自体に興味 を示 し,菩ぴ を感 じる。 .想像的な題材を好むO ペるなどの思いついた
l表現の過程で考 えが変わ った りlか きたい .キャラクターな どの可 造形 あそぴを工夫 する
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・レントゲン表現
・展開表現
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に興味を示す。
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・連び的な加工槍艶を好
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現を楽しみ,発想を広げる醇劾
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O表現から発意を広げる活勅
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使って思いのままに表
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ロつくりたいもの
形や色を.工夫しなか
らつくる。
自分らしさをみんなに象められたいという
験いから,想権力をはたらかして,自分ら
しさを表現しようとする。空間裁現も図式
的な表現から脱皮し始める。
・坦ECS!pHf巴KJH聞ism-are,一
説する。
・空超したりが催したりして讃或する。
・主従の区別や開運,左右や前後の開銀に
気づく。
・田野にF..Tira*-a回を困fMM*
■造形的要素
・カラフルな色や鮮やか
な色の対比を好む.
・閑fJSE野iiiijur
・ユニークな轟掛こ美味
を示す.
・写実的親を好みだす。
・立体感のある義環を好
ESSEiE
・光や質感の表現に興味
を示しだす。
tCGの枇
・描顧慮髄をいろいろ拭
E*
・修正機能に興味を示し
だす。m表現過程
・狽迅Ei;ォj;完EjEE
い。・発現から発想する。
0混色など色作りにつなかる活敢
○発意やイメージを舞現する湾曲
○加工機能を使ったユニークな表
環を楽しみ,発想を広げる活発
○立体感をだすもの
○光や質感などを虫辞したような
色彩表現につながるもの
○表現にあわせて描画ツールを
「遵ぶ」活節
○修正機能を使って多様な表現を
r試す」括劫
○表現する行為をr楽しむ」清戟
○葬説から発想を広げる清赦
日通形あそび
形や色なとの特徴を生
tJSSパl遜Btxmztp.
会わせたりして新しい
形をつくるとともに.
33:^32㍍的mm
沌sradrtfKt
造形あそぴをする。
口絵ものの位G.
形や色な
頃E3&5M醐EaSI
桧に表す。
「纏SZMZ閤BEE
形の対称,くり返し,
リズムなどを感じ,色
の破かい寒い.明るい
暗いなどの感いこ牌心
ォォii4サK,W
客観的に物事を見つめ写実的観が芽生え
る。描写力にも差がうまれ,かくことに興
味i&m岨ixxmmmm
・対象の,形や色の変化.特敬的な色の美
しきに気づいて表現する。
・鉱かりや漫近感を捉えて表現する。
・形の大小や位鞍,色会いの違い.バラン
スなど.車両の配置や構成を工采する。
・主務色や類似色,質感・量感の彩色に心
を配ることができる。
E3091J閉HStfagSA-ia頃に旧聞日田
t:る児童も現れる。
輸迫形的要素
・写実的義疎を好む。
・腰権的な題材を好む。
・ユニークな表現に興味
を示す.
・立体感かある衷現を好
む
E&a狽EG呂ffiii::**
・光や質感の表現に興味
3SKJ!
細CGの抜髄
・特殊効果に興味を示すO
・修正機能に興味を示すB
・色の通訳肢か多いこと
に興味を示す。■表現避寒
・方向性を持った表現か
多い.
・表現から発想する。
・巳msa田E^ii*
C)海色など色作りにつながる活執
○発意やイメージを轟魂する溝助
囲CaitKa沼
田i*:im.m:i閥を嘩BE冠EiE
O立体感をだすもの
○光や質感などを敦讃したような
色彩表現につながるもの
○義現にあわせて捕函ツールを
「遺ぶ」活動
○衷現する行為をr楽しむ」括動
○衷現から発想を広げる括軌
○修正抜髄を使って多様な表現を
「試す」活動
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どの特種や美しきをと
らえ,両面の構成など
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稔に表す。
ロつくりたいもの
美しさ.楽しさを考え
て.形や色などの特徴
能会約に生かしてつ
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3.2.CGを使った教材
教材化の視点に沿って,学年別に次のような教材案を開発した。
(1)色に関わる題材
◎線と色で遊ぼう(低学年)
○色の秘密1:まぜてみよう(低学年)
○色の秘密2:かさねてみよう(低学年)
○色の秘密3:グラデーション(低学年)
○色の秘密4:コンピュータの色(高学年)
○色でかくそう・目立たせよう(中学年)
○季節の色(中学年)
(2)ユニークな表現を楽しみ発想を広げる題材
◎くりかえしてみよう(中学年)
○うごくえをつくろう(低学年)
○ふやしてかこう(中学年)
○左右対称なもの(中学年)
○回してみよう(高学年)
○パターンでかく不思議な絵(高学年)
(3)表現する行為を楽しむ題材
○模様で遊ぼう(低学年)
○教室を暗くすると(低学年)
○光を使って(中学年)
◎写真の変身(高学年)
○私が天才芸術家だったら(高学年)
(4)想像したことやイメージを表現する題材
○このふでを使うと
○かくれているのは
○想像物語
○石の絵
○あて字辞典
○お団子でかこう
(高学年)
(低学年)
(中学年)
(中学年)
(高学年)
(高学年)
この中から◎で示した3点の教材案を提示する。
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題材名:線と色で遊ぼう(1時間)
対象:低学年
ねらい:○色や形に関する基礎・基本的なことに,表現やあそぴを通して関心
を持つ。
○色の特性をいかし,使い方を工夫することができる。
紬のト:CGソフト全般
主に食う枇:描画哉能(ペン,ペイント)
展開:①いろいろ線描ツールを使って線を引いてみるO
②線で困まれた部分に色を流し込むO
③形を見つけたりたり,色から発想したことをもとにしたりして表現
してみる。
⑥自分が表現したものに名前を付ける。
備考:本題材は,表現活動を楽しみながら,形のおもしろさや色の感じに気
づくことをねらったものである。 線による模様は低学年が好む要素で
あり,無作為な線によってできた形の中に色をつけていく展開となる。
最初は単色で塗っていく子どもが多いことが予測されるが,塗り直し
が何度でもできるCGの特性を活かして,塗り直しをする中で次第に
色使いに対する工夫が見られるであろう。 また,模様から動物などの
形を見立てて塗り直し,目などをかき加る活動や,線描をする前に画
面を暗色で塗る工夫,線描に円や四角の図形を使う工夫なども児童の
試す活動の中からうまれるようにしたい。 CGでの表現は瞬時にして
変化するので,鑑賞は活動中,随時行うよう配慮したい。
酎3-2-1「簾と色で遊ぼう」児童偏(Pine Artisit)
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題材名:くりかえしてみよう日時間)
対象:中学年
ねらい:○色や形に関する基礎・基本的なことに,表現やあそびを通して関心
を持つ。
○くり返しを使った技法によるユニークな表現を楽しみ,表し方の発
想を広げる。
対lHト:FineArtisit
主に隻う批:描画機能(ペン,ペイント)加工機能(コピー)
展開:①表現のおもしろさを知り,何をかくか考える。
②くり返すとおもしろくなりそうなものを表現する。
@できたものをくり返してみる。
⑧もとになるものをかき直したり,くり返したものに色をつけたり,
いろいろと試してみる。
⑤自分が表現したものに名前を付ける。
備考:調査から,中・商学年ではくり返しなどユニークな表現に興味を示す
児童が増える傾向があることと,くり返しの表現を楽しむ児童も多く
いたことから,この技法を教材にいかすことにした。 特にFineArtis
itの簡易コピー機能は,低学年でも扱えるように配慮されており,画
面全体が二乗倍に増える効果も児童が興味を示すものである。 児童は
表現したものをくり返す中で,どんなものをくり返すとおもしろくな
るか,また,くり返したものの色を変えたりしたらどうなるかなど様
々な表現を試す活動が予測される。
酢3-2-2「く柑えして舶う」児童佃(Fine Artisit)
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題材名: 「写真の変身」 (1時間)
対象I.. J半†f-
ねらい:○感じたことや思ったことの表し方をいろいろと試し,表現すること
を楽しむ。
○色や形をいろいろと変えて,表現を工夫することができる。
紬のL. 写真の加工ができるCGソフト
主に食う後能:描画機能(ペン・ペイント)加工機能
展開:①写真をスキャナで取り込む。
②色をつけたり形を変えたりしてみる。
③いろいろな加工を試し表現を楽しむ。
④もとの写真と比べてみる。
備考:高学年になるにつれて児童は,本物のようなリアルな題材を好む傾向
がある。 CGが写真を扱える特性をいかし,児轟が選んだ写真や自分
で撮ったものを題材ともて使う教材であるO事前にCGでの色の使い
方に関する教材や,加工機能を使ったユニークな表現の仕方を体験し
ておくと,表し方の選択肢が増え,表現を楽しむ活動が広がることが
予測される。
酎3-2-3 「写真の変身」児部品(PC Paintbrush)
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4.CGを使った教材の問題点と方向憧
現在の学校教育で使うことができることを第一条件に教材を開発してきたが,
実践に向けては次のような問題点がある。 私見を交えてこれからの方向性につ
いても考えてみた。
(1)マウスでの描画
CGでの表現の使用感に関する考察でも述べたが,鉛筆やふでなどの従来の
描画材に比べてマウスは,微妙な表現をするのにあまり適した描画材とはいえ
ない。調査した児童の30%も描画が難しいと感じており,高学年で観察的表現
が見られなかったことからも明らかである。 教材案の中ではスキャナを使うな
どしてこの間題に対応したが,現在,従来の鉛筆に相当する,タブレットとペ
ン型入力装置が普及しはじめており,将来的にはマウスにとって変わることが
期待できる。
(2)3Dグラフィックスやアニメーションの扱い
現在の学校教育の環境で,3Dやアニメ-ションを扱うことは不可能である
ことは2章で述べてきたO教材案の中には擬似的な3Dや紙芝居的なアニメー
ションを題材として取り上げているが,本格的な3Dやアニメーションを作成
できる児童用ソフトが登場するのも,そう遠くないことが予測される。 児童の
興味・関心が高かったこれらの表現が教材として活用できるよう,先行研究な
どに目を向け実践を行っていきたい。
(3)CGの捉え方
CGでは,その特性である即時性と保存による再表現によって,--つの題材
から複数の異なる作品や連続した作品を作ることができる。 このような表現の
形態は児童にとってあまり馴染みがないものである0 また,2Dグラフィック
スにおいても,ディスプレ上にあるものとプリンタで紙に打ち出したものとで
は大きな違いがある。 これらを従来の絵として考えたときに,児童は,どのレ
ベルを絵として捉えるのかという問題がある。 CGは児童が絵に対して持って
いた概念を変えていく可能性もあり,今後の実践の中で明らかにしていきたい
問題である。
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(4)CG表現の評価
表現活動を中心とする学習の評価は,現在の教育の中でも大きな問題となっ
ている。CGを使った表現では,教材案でも示したように従来の描画材以上に,
表現を楽しむ活動が多くなる。 また双方向的な学習過程を辿るために,従来型
の評価方法の適用が難しいといえる。 はっきりしているのは,各種の機能によ
り表現に関する技術的な差が縮まり,発想の質や幅が問われる評価となるであ
ろうという点である。 この間題に関しても実践を通して探っていきたい。
(5)コンピュータの使用環境
CGでの表現を行う前提として,学校にCGが使えるコンピュータがなけれ
ばならない。 コンピュータは平成元年度より文部省の補助により,小・中学校
に設置されてきたが,初期に設置されたものは表示色の限界が16色であり,表
現活動を行うのに十分なものとはいえない。 また,表現の幅を広げるためには
スキャナなどの周辺機器の設置も必要であるOさらに表現を楽しむには一一人に
1缶のコンピュータが必要であるが,予算的な問題で,中学校でも2人に1缶
という学校が多く,小学校ではさらに厳しいのが現状である。 グループ学習や
交替で表現するなどの解決策があげられているが,いずれにしても,十分な表
現時間の確保が必要である。
く注記>
1)児意の発達特性については次の文献を参考にした。
小泉晋也『絵を描くこころ』 (いわき市立美術館1986)
真鍋-男・宮脇理監修『造形教育辞典』 (建吊社1991)
辻田嘉邦・宮坂元祐・板良敷敏『図画工作の展開』 (日本文教出版1988)
く参考文献>
文部省F小学校指導書図画工作編(平成元年6月)』(開隆堂出版1989)
宮脇理監修福本謹-・茂木--司・福田陸兵編集
『新版・美術教育の基礎知識』(建烏杜1991)
MichaelGosney・LinneaDayton共著戸川隼人監訳
『デジタルペインティング』(アスキー1993)
Kaikrause著山崎達夫訳FPhotoshopTips&Tricks』(ソフトバンク1995)
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